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YOUNG Der Disney Filmhit wird 
auch zum SNES Spielhit! 


MERLIN 


Ein Zauberlehrling 
lernt dazu. 


Fred und Barney suchen einen 
Schatz in der Sierra Madrock. 


GAME BOY 


Berichte und 
zahlreiche Tips und 
Tricks 


Daniela Makos 


Alter: 10 Jahre Land: Österreich 
Lieblingsspiele: Mr. Chin’s, Super Mario 
Land, Radar Mission Höchstpunktezahlen: 
Mr. Chin’s und Super Mario Land beendet! 
Hobbies: Game Boy spielen und schifahren 
Größter Wunsch: Alle Game Boy Spiele zu 
besitzen, so reich wie Onkel Dagobert zu 
sein und einmal Sängerin zu werden. 


Alter: 5 1/2 Jahre Land: Österreich 
Lieblingsspiele: Super Mario Kart, 
Road Runner, The Magical Quest 
Höchstpunktezahlen: Magical Quest 
in 1 Stunde und Road Runner in 1 1/2 
Stunden beendet. Hobbies: SNES 
spielen Größter Wunsch: Einmal nach 
Disneyland zu fahren! 


Alter: 11 Jahre Land: Schweiz 
Lieblingsspiele: Duck Tales, Tetris, Tiny 
Toons Höchstpunktzahlen: Duck Tales in 
7 Stunden beendet, beim Tetris 155 Linien 
geschafft Hobbies: NES spielen und lesen 
Grösster Wunsch: Fotomodell werden. 


chael Reichmuth 


Alter: 9 Jahre Land: Schweiz 
Lieblingsspiele: World Cup, Goal, 
Megaman 3 Höchstpunktzahlen: All Star 
Challenge, Blades of Steel, Kung Fu 
Master, Spot und WWF 1, : World Cup, 
Megaman 3, Wrestlemania Challenge und 
Goal : beendet Hobbies: Fussball und 
Eishockey. Game Boy und NES spielen 
Grösster Wunsch: Alle NES Spiele zu 
besitzen 


Sven Zwicker 


Alter: 11 Jahre Land: Österreich 
Lieblingsspiele: Super R.C. Pro Am, 
Super Mario Land 2, Tom & Jerry, Double 
Dragon Höchstpunktezahlen: SML 2 
beendet, Double Dragon mit über 100.000 
Punkten beendet Hobbies: Game Boy 
spielen, schwimmen, tauchen, fernsehen 
Größter Wunsch: Wissenschaftler zu 
werden! 


Christian Schnöll 


Alter: 10 Jahre Land: Österreich 
Lieblingsspiele: Streetfighter II, Metroid 2, 
Turtles IV, Star Wars Höchst- 
punktezahlen: Bugs Bunny in 2 Tagen 
beendet, SMB 1 + 2 jeweils 99 Leben, 
SMB 1 118 Leben Hobbies: Basteln, 
fernsehen, Computer und Basketball 
spielen Größter Wunsch: Steinreich zu 
werden und Gesundheit! 


Spielerprofile 


Alter: 12 Jahre Land: Schweiz 
Lieblingsspiele: Zelda Il, SMB 3, Double 
Dragon III Höchstpunktzahlen: Duck 
Tales, SML 1 und 2, Turtles und World 
Cup beendet Hobbies: Fussball, Handball 
und NES spielen Grösster Wunsch: Ein 
berühmter Fussballspieler werden und ein 
gesundes Leben führen. 


Alter: 10 Jahre Land: Schweiz 
Lieblingsspiele: Mickey Mouse, F1-Race 
und Metroid II Höchstpunktzahlen: F-1 
und Mickey Mouse beendet, Metroid II in 1 
1/4- Stunde beendet Hobbies: Tennis 
spielen, das Clubmagazin lesen, 
Seifenkistenrennen fahren und Game Boy 
spielen Grösster Wunsch: Das TSR- 
Studio besuchen und die Druckerei des 
Clubheftes besichtigen. 


Hallo Freunde! 

Na, wie habt Ihr Weihnachten überstanden? Tolle 
Geschenke bekommen? Wir haben uns über die 
Feiertage eine wohlverdiente Pause gegönnt, damit wir 
auch dieses Jahr wieder schwungvoll beginnen können 
und Euch hiermit das neue Club Nintendo Magazin 
präsentieren wollen. Es hat einige Änderungen gegeben. 
Natürlich sind wir wie immer an Eurer Meinung 
interessiert und bitten Euch, uns Eure Kommentare zur 
neuen Gestaltung zu schreiben. Über Lob freuen wir uns 
und Kritik wird ernst genommen. 


Diesmal stellen wir Euch einige neue Super NES Spiele 
wie z.B. Young Merlin und das brandneue The Flintstones 
- The Treasure of Sierra Madrock vor. Außerdem gibt es 
Berichte über Aladdin und Street Fighter Il Turbo. 

Am Game Boy präsentieren wir Euch Kirby’s Pinball 
Land, Tiny Toons Il, Turtles - Radical Rescue und 
Garfield. Selbverständlich fehlen auch die Tips und 
Tricks für den Game Boy nicht. 

Für alle NES Fans gibt es wieder einige Seiten mit 
nützlichen Hinweisen und Lösungshilfen für NES 
Klassiker. 

Wer hat schon etwas von Project Reality gehört? Wir 
stellen Euch dieses neue Projekt von Nintendo und 
Silicon Graphics etwas näher vor und dann bleibt uns 
nur, auf das tolle neue 64-Bit Gerät zu warten. Sobald wir 
näheres wissen, berichten wir natürlich auch darüber! 

Viel Spaß mit dieser Ausgabe von Club Nintendo und 
haltet die Ohren steif! Bis zum nächsten Mal! 
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SUPER NINTENDO 
REVIEWS 


SUPER NINTENDO TIPS 


GAME BOY REVIEWS 
GAME BOY TIPS 


NES TIPS 
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Jurassic Park 

Super Mario Kart 
Zelda Ill 

Street Fighter Il Turbo 
Mario Paint 

Starwing 

Sim City 

Daffy Duck 
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Duck Tales 

Monster in My Pocket 
Gargoyle’s Quest 
Kirby’s Adventure 
Yoshi’s Cookie 

The Jetsons 
Darkwing Duck 

The Blues Brothers 
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s wird fleissig spekulierte, was Nintendo’s 

nächste Konsolenneuigkeit sein wird, wann 

nun eine 32 bit-Konsole oder das CD-ROM 

auf den Markt kommen. Was inzwischen 
offiziell bekannt ist, das möchten wir Euch natürlich 
nicht vorenthalten. 

Zwei Profis arbeiten zusammen. Am 23. August 
1993 gaben Nintendo of America"und-Silicon Gra- 
phics in San Franciscoin einer Pressekonferenz eine 
aufsehenerregende Ankündigung bekannt: beide 
Firmen - die eine weltweit die Nummer 1 bei 
Videospielen, das andere weltweit führend im Bereich 
Computer-Visualisierung, haben sich auf eine 
langfristige Zusammenarbeit geeinigt. Ihr Ziel: die 
Verwirklichung von «Project Reality», dem ersten 64 
bit-Videospiel-System der Welt. 

Das neue Produkt, das speziell für Nintendo entwik- 
keit wird, soll schon dieses Jahr in einer Spielhallen- 
Version und Ende 1995 als Konsole für Zuhause auf 
den amerikanischen Markt kommen. Der Preis in 
Amerika wird voraussichtlich unter 250 Dollar liegen. 
Wie das System genau aussehen wird, wird sich erst 
im Laufe des Entwicklungsprozesses zeigen. 

Silicon Graphics ermöglichte es mit seinem Wissen 
über Computeranimationen, Spielfilme wie “Jurassic 
Park”, “Terminator 2” und “Super Mario Bros.” 
herzustellen und zu Kinohits zu machen. Wir 
Videospieler werden in Zukunft also auch in den 
Genuss von Bildeffekten kommen, wie wir sie bisher 
nur aus dem Film kennen: zum Beispiel Figuren, die 
innerhalb von Sekunden Form und Gestalt voll- 
kommen verändern, Androiden, die sich in flüssiges 
Metall verwandeln, Menschen, die durch Wände 
gehen oder Dinosaurier, die so lebendig wirken, wie 
ihre Vorbilder in der Urzeit. Neben diesen absolut 
realistisch wirkenden, dreidimensionalen Bildern und 
Grafiken wird das neue System HiFi-Sound und 
Spielabläufe von einem Tempo und einer Vielfältigkeit 
bieten, wie wir sie uns im Moment nicht einmal 
vorstellen können. 


Das Kernstück der neuen Hardware wird eine 
Version der MIPS Multimedia Engine von Silicon 


Graphics sein, die über einen 64 bit-Prozessor 
verfügt. Mit über 100 MFLOPS (Millions of Floating 
Point Operations per Second), Echtzeit 3-D-Grafik 
in 24-bit True Color, einer Berechnung von über 
100.000 Polygonen pro Sekunde und Real-Time 
Anti-Aliased 3-D Texture Mapping vereint die 
Multimedia Engine die Power von aktuellen 
Workstations in sich. Eine hochkomplizierte 
Technik, die heute nur in speziellen Bereichen von 
Wissenschaft, Technik und Film eingesetzt wird, 
findet damit über das Videospiel Einzug in unsere 
Haushalte./Ich sehe schon, da werden einige 
Ausdrücke im nächsten Nintendo-Wörterbuch 
erklärt werden müssen 


Das Ziel von “Project Reality” ist es nicht, einfach 
die bisherige Videospiel-Technik zu verbessern. 
Die weltweit modernste Technologie im Bereich 
Computergrafik und -animation wird‘ dem Spieler in 
Zukunft die Möglichkeit zur direkten Interaktion 
innerhalb virtueller Spielwelten eröffnen. Diese 
Welten werden unmittelbar auf all seine Befehle 
und Wünsche reagieren. Der Spieler wird zum 
erstenmal selbst ein Teil des Spiels sein. “Die 
Vorstellungskraft des Menschen wird wesentlich 
von visuellen Eindrücken bestimmt”, meint James 
Clark von Silicon Graphics in der 
Pressekonferenz. Die Videospieler erwartet ein 
System, das ihnen hochauflösende Bilder, Grafi- 
ken und Animationen in bester TV- und 
Filmqualität bietet und ihnen ermöglicht, in die 
dreidimensionale, virtuelle Wirklichkeit ihrer Spiele 
selbst einzutreten. “Project Reality”, meint Howard 
Lincoln, Vizepräsident von Nintendo of America, 
“sprengt alle Grenzen des Videospiels. Es wird 
jedermanns Vorstellung davon, was ein Videospiel 
ist und kann, völlig LOL. 
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Am 13. November um 17.00 Uhr war es 
endlich so weit! Tausende von Spielern 
aus allen Bundesländern hatten sich an 
der Vorausscheidung in über 200 
Nintendo Verkaufsstellen beteiligt. Der 
beste Spieler jeder Altersgruppe aus 
jedem Bundesland wurde zum Finale 
nach Wien eingeladen. Die Nervosität der 
Finalisten stieg, als wir in der Lugner City 
in Wien ankamen, wo schon eine große 
Bühne aufgebaut war. Ungefähr 2.000 
Zuschauer waren gekommen, um zu 
sehen, wer Nintendo Champion 93 wird. 
Thomas Brezina, den ihr ja sicher alle aus dem Fernsehen 
und von seinen Büchern her kennt, spielte den Rennleiter 
und schon ging es los. Die Kämpfe waren knapp und f 
spannend, aber am Ende kann leider immer nur einer 
gewinnen. Obwohl wir finden, daß es eigentlich keine 
Verlierer gegeben hat, denn jeder, der sich für das Finale 
qualifizieren konnte, war schon ein Sieger. Außerdem hat 
auch jeder, der ausschied, einen Preis fürs Mitmachen 
bekommen. Wir gratulieren den Siegern nochmals und 
hoffen, daß Christian und Michael eine schöne Zeit in 


Hollywood verleben! 2. Platz: Thomas Schreiner Burgenland 
3. Platz: Dagmar Sulzenbacher Tirol 

Sven Kienesberger Oberösterreich 

4. Platz: Jan Ties Vorarlberg 

Hannes Germ Kärnten 

5.Platz: Stefan Vogler Salzburg 

Roman Heyny Wien 

Thomas Müller Niederösterreich 


. Platz: Günther Spari Steiermark 
. Platz: Bernhard Gratzl Oberösterreich 
Michael Kren Wien 
.Platz: Nicki Ellmauer Salzburg 
Wolfgang Kittenberger Niederösterreich 
. Platz: Robert Nagele Kärnten 
Norbert Mandl Tirol 
Wolfgang Weiss Burgenland 
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Siegerehrun 3 - Die Halle war gut besetzt, obwohl’s anfangs 
wollten sieauf ; so kalt war. Die meisten hatten ihre Familie 
jedem Bild \ a und den eigenen Fanclub dabei. 
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Die Michel Jackson-Show war echt 

mitreissend! Da konnte man sich die 

verspannten Muskeln beim 
Mittanzen lockern. 


Tagesbestleistungen und Floridareisen-Gewinner 


bis 9 Jahre Dominic Rüfenacht, Rubigen 
10 - 11 Jahre Fabrice Weber, Orvin 

12-13 Jahre Mustafa Modjib, Ittigen 

14 - 15 Jahre Marco d’Arienzo, Rümlang 
über 16 Jahre Rene Fries, Bülach 


bis 9 Jahre Alessandro Ramelli, Rebstein 

10 - 11 Jahre Jean-Baptiste Bouleau, Petit Lancy 
12-13 Jahre Stephane Giezendanner, Grand Lancy 
14 - 15 Jahre Gregor Birrer, Basel 

über 16 Jahre Marco Müller, Goldach 


Die “Arena”, in der im harten aber sportlichen K.-O.- 
Sytem gespielt wurde. Es war schön zu sehen, wie fair 
Sieger und Verlierer miteinander umgehen können! 


Ivan Miljkovich und Vlad llies haben 
gut strahlen. Mit den 
Tagesbestleistungen gewannen sie 
je eine einwöchige Floridareise für 


Super Mario 
Swiss Gup 


Während 22 Wochen konnten sich 
NES- und SNES-SpielerInnen für den 
ersten Super Mario Swiss Cup 
qualifizieren. Die Chance, in einer der 
wöchentlich publizierten Ranglisten zu 
erscheinen und vielleicht schon einen 
Zwischenpreis zu gewinnen, wurden gut 
genutzt: Insgesamt wurden etwa 62'000 
siebenminütige Spiele absolviert. 

Über 500 qualifzierte Teilnehmer aus 
der ganzen Schweiz reisten am 14. 
November 1993 nach Bern, um im 
harten K.O-Systeem um die 
Finalteilnahme zu kämpfen. Am 20. 
November galt es dann in Zürich ernst! 
Aus den besten 160 Spielern aus vier 
Durchgängen wurden die 10 Nintendo 
Videospiel-Schweizermeister ermittelt. 
Die besten konnten sich tolle Preise 
erspielen, die Schweizer Meister 
erhielten zusätzliche einen Super 
Mario Goldpokal und ganz leer ging 
sowieso niemand aus! 

Wie es war? Nun, ich glaube, die 
Bilder zeigen viel von der Spannung 
und auch vom Spass! 
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Die boshafteste Katze der Welt ist schon so berühmt 
geworden, daß sogar ein eigenes Game Boy Spiel ihren 
Namen trägt! Der unvergleichliche Garfield ist 
unglücklicherweise in ein Gewirr von Labyrinthen 
gefallen, während er mit Odie gespielt hatte. Da Odie 
leider so nutzlos ist, wie er eben ist, gibt es nicht viel, 
was er für seinen Katzenfreund tun kann. Es liegt also 
an Garfield, seine Intelligenz zusammenzunehmen und 
den Weg nach draußen selbst zu finden. Dieser Titel 
bringt die erstaunlichste Rätsel-Action, die wir seit 
einer ganzen Weile auf dem Game Boy gesehen haben. 
Er braucht wirklich alle seine Rätsel-Denkfähigkeit, um 
die zahlreichen Labyrinthe auf der Suche nach dem 
Ausgang zu entwirren und zu erforschen. Kannst Du 
ihm helfen? 


Im Labyrinth 


In den vielen Irrgängen die auf unseren Katzenhelden warten, gibt 
es verschiedene Gegenstände und Objekte zu finden, aber auch 
Gefahren und Hindernisse, die man überwinden muß. Wenn Du 
Deinen Kopf gebrauchst, solltest Du bald herausfinden, welcher 
Gegenstand wofür gut ist und was er verursacht... 


Sterne 

Am Beginn jedes Levels mußt Du in die 
untere rechte Ecke des Bildschirms 
schauen, um zu sehen, wieviele Sterne Du 
auf dieser Stufe einsammeln mußt. Sobald 
Du die vorgeschriebene Anzahl an 
Sternen gefunden hast, bekommst Du den 
Master-Schlüssel, der die Tür zum 
nächsten Level öffnet. 


Das könnte sich 
als nützlich 
herausstellen! 


Bomben 
Nun, Bomben sind Bomben und sie stellen 
eine sehr nützliche Waffe im Kampf gegen 
Deine Feinde dar. Wenn Du sie 
einsammelst, gehen sie direkt in Deinen 
Vorrat über; wähle sie aus, indem Du in 
diesen Bildschirm gehst. 


EREN 


Sammle diese Sterne, um den 
Schlüssel zu erhalten 


Verwende die Bomben, um Feinde 


zu zerstören 


Graben, graben, graben 


Schlüssel 

Du benötigst verschiedene 
Schlüssel, um die zahlreichen 
Türen aufzuschließen und zu öffnen, 
die über die Labyrinthe verteilt sind. 
Wieder kommt der Schlüssel automatisch in 
Deinen Vorrat, Du mußt ihn also auswählen, 
bevor Du ihn verwenden kannst. 


Krüge 
Es gibt leider nicht genug Zeit für eine 
kleine Teepause, aber wenn Du die Krüge 
einsammelst, die überall herumliegen, 
bekommst Du dafür ein sehr nützliches 
Extraleben. 


Herzen 
Die Herzen gehen in Deinen Vorrat über 
und wenn Du eines benutzen willst, mußt 
Du es auswählen. Du kannst damit die 
Energie auffrischen, die Du in diesem 
Level verloren hast. Am besten hebst Du 
sie auf, bis Deine Energie sehr niedrig ist, 
aber warte nicht zu lange! 


Tränke 
Wenn Garfield vom Zaubertrank 
schlabbert, wird er für kurze Zeit 
unverwundbar und jeder Feind, den er 
berührt ist automatisch besiegt. 


Uhren 
Eine Uhr verschafft Dir 50 Sekunden an 
zusätzlicher Zeit, die Dir ermöglichen den 
Level zu beenden, aber versuche die 
Uhren in Deinem Vorrat erst zu benutzen, 
wenn die Zeit wirklich knapp ist. 


Warps 

Die Warps sehen so ähnlich aus wie 
Türen und werden durch den Buchstaben 
W gekennzeichnet. Wenn Du in einen 
Warp hineinmarschierts kommst Du 
automatisch in ein Gebiet, in dem es noch 
Gegenstände zu entdecken gibt, oder an 
Orte, die anders nicht erreichbar sind. 


Blöcke 

Blöcke gibt es im gesamten Spiel und Garfield 
kann seinen Bohrer dazu benutzen, sie zu 
zerstören. Oft versteckt sich ein Gegenstand 
hinter einem Block, oder der Block versperrt 
Dir den Weg, es ist also immer nützlich, alle 
Blöcke auf dem Level zu zerstören. Aber sei 
gewarnt - sie verschwinden nur für kurze Zeit, 
also gehe so schnell wie möglich in eine 
Offnung und dann wieder heraus. 


Feuer und Wasser 
Garfield haßt diese beiden Elemente und 
muß ihnen auf alle Fälle ausweichen. 
Wenn Du mit Feuer oder Wasser in 
Kontakt kommst, verlierst Du ein Herz auf 
Deiner Lebensanzeige. 


The Treasure of 
Sierra Madrock 


The Flintstones - The Treasure of Sierra Madrock bietet uns Fred 
Feuerstein und seinen treuen Nachbarn Barney Geröllheimer in 
einem verrückten Abenteuer, das Jurassic Park wie ein 
prähistorisches Picknick aussehen läßt! 

Fred und Barney sind vom Großen Pubah herbeigerufen 
worden, um an einem Treffen des Getreuen Ordens der 
Wasserbüffel teilzunehmen. Dort gibt es das Gerücht, daß der 
Große Pubah nach 15 Jahren seine prestigereiche Stellung 
aufgeben und sich zur Ruhe setzen will. Dieses Gerücht wird 
durch den Großen Pubah bestätigt! Natürlich glaubt Fred auf der 
Stelle, daß er dazu qualifiziert ist, der nächste Anführer zu 
werden, doch einen Nachfolger auszuwählen hat sich als 
unmögliche Herausforderung herausgestellt. Der Große Pubah 
hat also einen Wettbewerb angesetzt, der die Männer von den 
Waschlappen trennen soll! Wer auch immer den legendären 
Schatz der Sierra Madrock zuerst findet, sichert sich den Status, 
der neue Große Pubah zu werden! 

Das Spiel selbst ist ziemlich clever genauso aufgebaut, wie ein 
Standard-Brettspiel. Fred und Barney würfeln abwechselnd, um 
sich auf diesem Grundraster zu bewegen, während sie 
gleichzeitig auf der Hut sein müssen vor ihren Frauen Wilma und 
Betty. Diese beiden scheinen etwas verärgert zu sein, denn ihre 
Männer sind nie zu Hause. Sie verfolgen Fred und Barney also 
auf dem Spielbrett und schleifen sie auf erniedrigende Weise mit 
sich, wenn sie einen der beiden erwischen (Wer hat nur das 
Gerücht verbreitet, daß diese beiden Ehemänner unter dem 
Pantoffel stehen?). Jedes Mal Würfeln bringt Fred oder Barney 
(immer abwechselnd) zu einem der zahlreichen Spiellevels auf 
dem Spielbrett, wo man Sterne oder Muscheln, wie in einem 
üblichen Plattform-Spiel einsammeln muß. Es gibt insgesamt vier 
Welten und in jeder existiert eine eigenartige Mischung aus 
Bösewichten und Rätseln. Verschiedene Arten von Dinosauriern 
bevölkern die Levels, aber nicht alle sind bösartig, einige mußt Du 
dazu verwenden, um Zugang zu anderen Teilen des Levels zu 
bekommen. Zum Beispiel kann der freundliche Pterodactylus 


TREASURE OF SIERRA 
MADROCK 
HERSTELLER TAITO 
STIL ABENTEUER 
SPIELER ZWEI 


Dich über klaffende lavagefüllte Schluchten oder Dino-verseuchte 
Gewässer tragen. Eine gute Idee des Spiels in der Sierra 
Madrock ist, das Spiel-im-Spiel Element. Diese Stufen kann man 
über Gebäude betreten, die sich auf dem Weg befinden. Darunter 
findest Du Spielhallen, Cafes und das wichtige Stadion von 
Steintal. Dort können Barney und Fred ein Extratraining beim 
stadioneigenen Trainer absolvieren. Dadurch kann die Stärke, die 
Sprungkraft oder eine andere Eigenschaft verbessert werden. Im 
Stadion gibt es auch einen unfreundlichen Kerl namens Felskopf, 
den man in einem Rennen besiegen muß. Wenn er gewinnt, 
bekommt Fred dann eine Karte der gesamten Spielwelt (ein 
großer Vorteil, damit Du Deine Route planen kannst). 

Mit The Flintstones - The Treasure of Sierra Madrock hat Taito 
ein tolles Thema ausgezeichnet umgesetzt. Die super bunten 
Zeichentrickgraphiken findest Du im ganzen Spiel, das auch noch 
von einem schwungvollen Soundtrack untermalt wird. Der 
Schwierigkeitslevel ist gerade richtig und es gibt einige sehr 
innovative Tricks und Rätsel in allen vier Welten. Wenn Du ein 
Fan der Zeichentrickserie bist (oder auch nicht) - dieses Spiel ist 
es auf jeden Fall wert, gekauft zu werden. Auf jeden Fall, eines 
der besten Plattform-Spiele, die es zur Zeit auf dem Markt gibt. 
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Guten Tag, meine Damen und Herren, willkommen im 
schneebedeckten Val d’Isere, wo wir uns bereits auf ein 
Fest des Wintersports freuen und wo unglaubliche Ski- 
Action in dieser tollen Umgebung auf uns wartet. Die 
Temperatur auf den Hängen ist sehr niedrig, aber die 
Action kocht über, wenn die versammelten Skiläufer und 
Snowboarder uns eine atemberaubende Vorstellung von 
ihrem Mut und ihrem Können geben, während sie in 
rasender Geschwindigkeit auf das Tal zufahren! Egal ob 
Du Skier oder ein Snowboard bevorzugst, Du hast die 
Möglichkeit zu trainieren, Dir nur die Hänge mal zum Spaß 
anzusehen, oder an einem Wettbewerb teilzunehmen - es 
ist für jeden etwas dabei. In beiden Disziplinen gibt es drei 
Bewerbe. 


Passe da 


unten gut - En la lo m 


auf! Der Slalom verlangt eine ziemlich gute Beinarbeit, wenn 
Du versuchst, während der Abfahrt alle Tore zu 
durchfahren und dann noch der Schnellste bei der Ziellinie 
zu sein. Du bekommst Zeitstrafen, wenn Du ein Tor 
verpaßt. Diese Zeit wird am Ende des Laufes zu Deiner 
Gesamtzeit addiert. 


Riesenslalom 


Dieser Bewerb ist eine Mischung aus Abfahrt und Slalom 
und Du mußt ein guter Allround-Fahrer sein, um hier 
erfolgreich mitzumachen. Die Tore stehen weiter 
auseinander und der Kurs schlängelt sich gefährlich nach 
unten, die Torlinie ist nicht so gerade, wie im Slalom. 


Der Riesentorlauf 
ist vielleicht der 


gefährlichste 
Bewerb von allen ! k 


Wenn Geschwindigkeit und Spannung Dich begeistern, rs 

dann ist das der Bewerb für Dich. Eine lange und SELECT START 

gefährliche Abfahrt liegt vor Dir und die Uhr hört nicht auf 

zu ticken. Also, nimm den Kopf nach unten und versuche SPIELTITEL _ VALDISER 
i : 

allen Bäumen und Felsbrocken auszuweichen! HERSTELLER LORICIEL 


Schneeproblem m 


Lasse Deine Mit diesem phantstischen Titel kannst Du auch zu Hause on rg 

Füsse auf dem . die Spannung der Piste erleben, Deine Reflexe testen 

Board! und Dich bis ans Limit verausgaben, ohne von der 
Schneelage draußen abhängig zu sein! 
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irby ist wieder da! Diesmal wirft er sich ins 
K Ungewisse und stellt sich dort allen Tricks, Fallen 
und Überraschungen des Pinball Landes! 

König Dedede ist wieder Kirby’s Gegenspieler, aber um 
Dedede und seine fanatischen Anhänger zu besiegen, muß 
Kirby sich in einen Flipper-Ball verwandeln und sich seinen 
Weg durch drei Pinball Länder freikämpfen; jedes dieser 
Länder besteht aus einer tollen Mischung aus verrückten 
Eigenschaften und lustigen Bonusgegenständen. 

Um die Sache noch schwieriger zu gestalten, ist jedes 
Land in drei Abschnitte geteilt, von denen jeder durch einen 
Levelboß bewacht wird. Den muß Kirby natürlich besiegen, 
um weitermachen zu können. Erst wenn Kirby alle drei 
Länder beendet hat, findet er sich dem bösen König 


Dedede persönlich gegenüber! 
= = 

Die drei 
Länder 


Kirbys Mission ist auf drei Pinball 
Länder verteilt: Wispy-Wälder Land, 
Kracko Land und Poppy Brüder Land. 
Jedes Land besitzt eine 
unterschiedliche nervenaufreibende 
Auswahl an speziellen Möglichkeiten: 
Begrenzungen, Verzerrer, Kaboos, 
Röhrenstopper, Cappies, Slippys, 
Kirby Drillinge, Mumienbälle, 
Gordows, Rollschalter und vieles 
mehr! Es gibt auch Bonusspiele, 
wenn Du die unteren Stufen schaffst. 


Spieltips 


Außenliegende Stopper sind sehr 
wichtig, wenn Kirby überleben will, 
denn sie helfen Kirby, damit er nicht 
aus dem Spiel rollt! Sei aber doch 
auch vorsichtig und bereite Dich 
darauf vor, schnell die Rettung 
einzuleiten, denn die Stopper halten 
nicht ewig! Sie werden auch erst 
aktiviert, wenn Kirby über einen 
Rollschalter trudelt. 

Auf allen Levels können die Bosse 
durch Warp Sterne erreicht werden, 
doch die erscheinen nur, wenn alle 
drei Cappies zerstört wurden. Wenn 
Du durch den Gang für den 
Einarmigen Banditen oben auf dem 


Bildschirm schießt, kommt die 
Maschine in Gang. Dadurch können 
verschiedene Gegenstände neben 
Slippy erscheinen. Einige können Dir 
weiterhelfen, andere sind nicht 
besonders hilfreich. 

Eine tolle Möglichkeit ist das 
Sprungbrett, denn damit bekommt 
Kirby eine zweite Chance, falls er 
einmal in der untersten Stufe eines 
Landes runterfällt. Wenn Dein Timing 
mit Knopf A gut ist, kann Kirby von 
der unteren oder mittleren Stufe nach 
oben zum nächsten Abschnitt des 
Pinball Landes springen. Doch 
verbrauche diese Möglichkeit nicht zu 
oft, denn man hat pro Leben nur eine 
begrenzte Anzahl an Versuchen. Ein 
weiterer Pluspunkt ist die Möglichkeit, 
das Spiel jederzeit abspeichern zu 
können, was durch die eingebaute 
Backup-Batterie ermöglicht wird. Du 
mußt also nicht immer wieder von 
vorne beginnen, wenn Du nach einer 
Spielpause wieder weitermachen 
möchtest. 

Kirby’s Pinball Land vereint ein 
spannendes Spielerlebnis mit dem 
wichtigen “Nur noch ein Versuch” - 
Faktor. Die zahlreichen Tricks, 
Bonusgegenstände, Extras und Fallen 
bieten auch den erfahrenen Spielern 
Spaß und Spannung für viele 
Stunden. 


& E; 
En 
han ae nen am aheh um ae 
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Goofy, unser Freund mit den schiefen Zähnen, 
braucht Hilfe auf seiner gefährlichen Suche. 
Damit er seinen Seelenfrieden und seine 
Freunde wiederfindet, haben wir uns 
entschieden, Euch die komplette Karte und Tips 
für den zweiten Level zu geben. Einige von Euch 
scheinen ja echte Probleme zu haben und wenn 
man die Anfangslevels nicht schafft, bleibt 
einem nicht einmal die Hoffnung, den Rest 
dieses spannenden Rätselspiels zu sehen. 


Bildschirm 1 
Der erste Bildschirm ist wirklich einfach. Du mußt nur durch die 
Tür oben an der Wand rausgehen. Wenn die Piraten beginnen, 
Dich zu belästigen, wirf ihnen ein Faß vor die Füsse. 


Bildschirm 2 
Auch dieser zweite Bildschirm ist ziemlich leicht zu 
bewältigen. Du mußt nur am Insulaner vorbei, gerade nach 
oben marschieren. Auf diesem Bildschirm gibt es keine 
Feinde zu besiegen. 
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Bildschirm 3 


Ein trickreicher Schalter- und Blockraum. Gehe zum 
zweiten Block von links und kicke ihn nach links, dann 
nach oben auf den Schalter. Bewege den ganz rechten 
Block nach oben und kicke den linken Block nach rechts 
und dann nach oben. Gehe zum linken Block und tritt ihn 
nach oben. Nun befördere den verbleibenden Block nach 
rechts, nach oben, nach rechts und wieder nach oben. 
Dadurch kommt kein Feuer mehr aus den Mäulern der 
Statuen und Du kannst ungehindert durch die Tür oben am 
Bildschirm hinausgehen. 


Bildschirm 4 
Um aus diesem Bildschirm zu gelangen, mußt Du alle 
Bösewichte vernichten. Hole Dir dann zuerst den Seilwerfer 
und verlasse den Bildschirm durch die Tür zur Linken. 


Bildschirm 5 


Vernichte alle Feinde und hole Dir die wichtige Planke. Gehe 
dann durch die Türe rechts. 


Bildschirm 6 

Auf diesem Bildschirm kannst Du Dir die Füsse naß 
machen, wenn Du nicht aufpaßt. Verwende Deinen 
Seilwerfer, um über den Fluß zu gelangen und den Piraten 
zu besiegen. Verwende nun Deine Planke, um die Brücke 
zu reparieren und zu überqueren. Kicke den oberen Block 
nach links. Hole Dir den Seilwerfer und bewege die Blöcke 
nach links und nach rechts. Kicke den untern Block nach 
rechts und gehe über die Brücke. Befördere den Block zur 
Seite und stürze Dich auf den schönen, glänzenden 
Schlüssel. 


Bildschirm 7 


Verwende Deinen Seilwerfer, um alle Schlangen zu 
beseitigen, damit Du freie Bahn zum Ausgang hast, der oben 
auf dem Bildschirm auf Dich wartet. 


Bildschirm 8 
Verwende die Blumentöpfe, um die Bösewichte zu 
besiegen, aber achte auf die Blöcke. Sobald sie berührt 
werden, fangen sie an zu blinken. Sie blinken schneller 
und werden rot, bevor sie explodieren. Du solltest 
versuchen zum Ausgang auf der rechten Seite zu 
gelangen. 


Bildschirm 9 
Beseitige die Piraten und schließe die Tür auf. Entferne die 
Blumen oben rechts und verwende den Seilwerfer, um den 
Fluß zu überqueren. Auf der kleinen Insel gibt es einen 
neuen Seilwerfer und einen Schlüssel, dann öffne die Tür 
und gehe zum nächsten Bildschirm. 


Bildschirm 10 

Ein weiteres gemeines Block-Rätsel wartet hier in diesem 
Raum. Kicke den unteren Block nach rechts, wieder rechts 
und nach unten. Danach bewege den obersten linken Block 
nach links und nach oben. Sobald dieser in Position ist, 
befördere den oberen Block in der Mitte nach unten, nach 
links, nach unten und wieder nach links, zum Schluß braucht 
er noch einen Tritt nach unten. Nun bleibt nur noch ein Block 
übrig, der sollte nach rechts, oben, rechts, und wieder nach 
oben gekickt werden. Dadurch kannst Du den Bildschirm 
durch die Türe rechts verlassen. 


Bildschirm 11 

Bahne Dir einen Weg durch dir rollenden Stacheln und stelle 
Dich vor die Kanonen. Wenn Du mit den Händen in der Luft 
dastehst, kannst Du die Bomben fangen, die sie auf Dich 
schießen. Sobald Du eine gefangen hast, wirf sie zurück auf 
die Kanone. Nach zwei Treffern ist die Kanone zerstört. 
Wenn Du beide Kanonen beseitigt hast, kannst Du die Tür 
aufschließen und weitergehen. 


Bildschirm 12 
Wirf die Fässer, die herumliegen, auf die Piraten. Schnappe 
Dir dann den Spaten und grabe den Garten um, hier findest 
Du einige tolle und nützliche Bonusgegenstände. Wenn Du 
genug Früchte eingesammelt hast, hole Dir den Schlüssel 
und gehe durch den rechten Ausgang. 


Bildschirm 13 

Kicke die Blöcke aus dem Weg und bilde mit dem Seilwerfer 
eine Brücke über die Schlucht. Gehe nun zum Bildschirm 
rechts neben den Kanonen und hole Dir den Seilwerfer. 
Komm zurück in diesen Bildschirm und überquere die 
Schlucht. Befördere die Blöcke aus dem Weg und verwende 
den neuen Seilwerfer, um den Schalter an der Wand 
umzulegen, bevor Du ihn benutzt, um über die nächste 
Schlucht zu gelangen. 


Bildschirm 14 
Bahne Dir den Weg nach oben zum Ausgang. Verwende die 
Nischen, um den Piraten auszuweichen, die auf Dich 
zurollen. Sobald Du durch die Türe gegangen bist, mußt Du 
dem Endboß gegenübertreten. 


Bildschirm 15 
Der Boß ist ein feuerspeiender Bösewicht. Bleibe auf Distanz 
und wirt Fässer auf ihn. Wenn Du keine Fässer mehr hast, 
erscheinen zwei Eingeborene, die Dir Fässer zuwerfen. 
Fange sie und benutze sie als Munition. Versuche den 
Flammen auszuweichen und triff den Boß ungefähr zehnmal, 
um ihn zu besiegen. 


HERSTELLER 
STIL 
SPIELER 


CAPCOM 
ABENTEUER/RÄTSEL 
ZWEI 


INFO 


Der coolste Punkt der Welt, Cool Spot, 
hat nun endlich, und das ganz zu recht, 
einen eigenen Titel auf dem Super NES 
bekommen, damit jeder an seinen 
Abenteuern teilnehmen kann. Der 
kleine Bursche, den wir von 7-Up 
Flaschen und Dosen kennen, war es 
ein bißchen leid, immer nur die 
Hauptrolle in der Getränkeindustrie zu 
spielen, ohne die Anerkennung zu 
ernten, die er verdient. Deshalb ist er 
ausgebrochen und lebt nun das 
lustiges und abwechslungsreiche 
Leben eines Freizeit-Spots. 


e SCHACH DEM SPOT ® 
Wo auch immer ein Punkt in der Größe 
von Spot auftaucht, gibt es immer Gefahr, 
Spannung, Abenteuer und jede Menge 
Spaß. Von dem Moment an, in dem Spot 
ins Spiel surft, findest Du heraus, daß in 
diesem Plattformspiel das Abenteuer auch 
nicht zu kurz kommt. Die Levels sind so 


Hänge nicht einfach herum 


Achte auf die Krustentiere 


einzigartig innovativ, daß wir sicher sind - 
dieses Spiel kann man nicht mehr zur 
Seite legen! 


@ WER EINEN SPOT HAT, 
GEHT AUF DIE REISE © 


Spot muß durch jeden einzelnen der 
zahlreichen Levels reisen, die vor ihm 
liegen. In jedem Level muß er eine 
bestimmte Anzahl von Punkten 
einsammeln. Sie sind über die ganze 
Landschaft verteilt und oft sehr schwierig 
zu finden. Doch es gibt auch gewisse 
Dinge, die Dir auf Deiner Reise helfen, 
damit Du die ach so wichtigen und doch 
so versteckten Punkte leichter finden und 
einsammeln kannst. Es gibt Luftblasen, 
die Dich nach oben schleudern, 
verschiedene Seile und Vorrichtungen, auf 
die Du klettern kannst und auf bestimmten 
Levels gibt es sogar aufgeblasene 
Ballons, die Dir bei der Suche in großer 
Höhe weiterhelfen. 


e@ MUSCHEL SCHOCK ® 


Es gibt nichts Entspannenderes, als einen 
kleinen Spaziergang am Meer, aber leider 
hat Spot dort Arbeit zu verrichten, 
während er am Strand entlanghüpft. Ein 
verlassener Liegestuhl ist sehr hilfreich 
beim Finden einiger hoch oben versteckter 
Punkte, aber die Krabben und anderen 
Schalentiere machen Spot das Leben 
extrem schwer. 


@ HERUMWATEN ® 
Du mußt so vorsichtig wie möglich sein, 
wenn Du Dich durch dieses Gewässer 
bewegst, indem Du von Seerosenblatt zu 
Seerosenblatt hüpfst. Solltest Du 
ausrutschen, ist es sehr wahrscheinlich, 
daß Du in der Brühe landest und dabei ein 
Leben verlierst. Feindliche Frösche 
spucken Wasser auf Dich und Du mußt 
den Weg nach oben über dem Wasser zu 
einem ziemlich gefährlichen Gebiet finden. 


e LOKOMOTIVE ® 
Nun geht es zu einer haarsträubenden 
Nummer an Bord eines führerlosen Zuges, 
der durch ein Spielzeuggeschäft rast. 
Jeder an Bord ist hinter Dir her und Du 


Da oben gibt es Ärger 


brauchst ziemlich gute Beinarbeit, um 
allem auszuweichen, was nach Dir 
geworfen wird. Wenn das noch nicht 
ausreicht, um Dich zu beunruhigen, gibt es 
auch noch die Kleinigkeit, über den Zug zu 
springen, um alle Punkte, die Du brauchst 
einzusammeln. 


e HOT-SPOT ® 

Dieses Spiel wird Dich total vereinnahmen, 
wenn Du versuchst, die Feinde in den 
spannenden Levels zu besiegen. Sammle 
die vorgeschriebene Anzahl an Punkten auf 
jedem Level ein und versuche dann den 
Käfig zu finden, in dem ein anderer Cool 
Spot eingesperrt ist, um ihn zu befreien. 
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Abrakadabra, Simsalabim - hier ist der junge Merlin. Die magische 
Geschichte dieses Zauberlehrlings bringt ein wundervolles Spiel 
auf das Super NES, in dem unheimliche und mysterische Dinge 
Dich verblüffen und herausfordern werden. Eine ganze Welt voller 
Wunder und böser Kräfte wartet auf Dich, wenn Du als einfacher 
Rekrut losziehst, um alle Tricks des Zauberhandwerkes zu 
erlernen, während Du gleichzeitig alles Böse vernichten mußt. 


Wunderbarer Merlin 


Dieser junge Bursche wächst in diesem Spiel nicht nur 
körperlich, auch seine Fähigkeiten verbessern sich 
laufend. Es gibt bestimmte Fertigkeiten, die er 
unbedingt beherrschen muß, um zu überleben. 
>. Waffen gibt es in verschiedenen Formen, die 
" einfachste davon ist der Stern, den man auf seine 
Feinde werfen kann. Du kannst aber auch 
Zaubersprüche gegen drohende Gefahren verwenden. 
# "Eine der effektivsten Arten, mit seinen Gegnern 
7 fertigzuwerden ist, sie mit dem Zauberstaub aus dem Beutel 
 einzufrieren und dann Sterne auf sie zu schleudern. Du wirst 
auch jede Menge anderer nützlicher Gegenstände auf Deinem Weg 
finden, die Du alle an einem bestimmten Punkt des Spiel dringend 
brauchen wirst. Es liegt nur an Deiner Intuition, zu wissen wann 
dieser Punkt gekommen ist. 


Merlin macht sich 
auf die Socken 


Vor Dir liegt ein riesiges und unvergeßliches 
I " Abenteuer. Bleibt nur noch zu hoffen, daß Du klug 
"und listig genug bist, um das Ganze durchzustehen. 
Wenn Du Deine Reise als Anfänger startest, hilft Dir das 

Spiel automatisch mit einigen kleinen Hinweisen weiter, die 
Dir den Beginn erleichtern sollten. Sobald Du losmarschierst, 
findest Du ein Juwel. Wirf es in den Fluß und Du bekommst dafür 
die Sternenwaffe. Nun kann es richtig losgehen. Suche nach anderen 
Gegenständen, die Du einsammeln kannst und die Dir später im Spiel 
von Nutzen sein werden. Nimm Dich vor dem bösen alten Baum im 
Osten in acht, der Dich mit seinen Ästen umwirft. Verwende die Sterne, 
um seinen Ärger zu bekämpfen und sammle dann die Juwelen ein, die 
er bewacht hat. Ein Stück weiter triffst Du auf eine Gruppe von Pflanzen, 
die Dich nicht passieren lassen will. Verwende das magische Pulver und 
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gleich kannst Du ein neues Gebiet betreten, in dem sich kleine 
Kreaturen zusammentun, um große Wildschweine zu bilden. 
Diese Schweine können großen Schaden anrichten, also 
verlasse dieses Gebiet so schnell wie möglich wieder. 
Das Ende dieser Zone wird von einem schrecklichen 
Riesenschwein bewacht, das Du mit 
Zauberpulver, den Sternen und etwas Geduld 
besiegen kannst. 

Nun, da Du den ersten Test bestanden 
hast, geht es weiter zu neuen 
Landschaften und auf zu neuen 
Abenteuern. Suche nach der 
Lampe, die irgendwo am 
Wasser versteckt ist, damit 
kannst Du Dir den Pfad 
beleuchten, wenn Du den Weg in 
die Mine gefunden hast. Wenn Du die 
Lampe nicht in Deinem Besitz hast, ist 
die Erforschung der Mine fast unmöglich. 
Die Mine ist ein Labyrinth von Gängen und 
Levels, die von bösartigen Wikingergestalten 
bewohnt werden. In der Mine siehst Du von Zeit zu 
Zeit zugenagelte Eingänge, auf denen “Danger” 
(Gefahr) steht. Diese Eingänge sind Warps in 
verschiedene Teile der Mine, aber sei vorsichtig, manchmal 
wirst Du von unheimlichen Kreaturen verschlungen, die hinter 
den Brettern in der Dunkelheit auf Dich lauern. Durchsuche das 
gesamte Gebiet der Mine sorgfältig, um die lebenswichtigen 
Gegenstände zu finden, die sich darin befinden. Eines dieser Dinge ist 
ein Rad, mit dem Du den alten Minenwagen reparieren kannst, den Du 
in einer entfernten Ecke finden wirst. Auch in diesem Abschnitt mußt Du 
gegen einen Baum kämpfen, der mit seinen Ästen wirbelt. Du mußt ihn 
besiegen, um das wichtige Juwel zu bekommen. 


Merlins Gegenstände 


OREYIEN 


Ns 


Du kannst Dein Inventar jederzeit abrufen, indem Du SELECT START 


einfach den Select Knopf drückst. Nun siehst Du auf 
u.) Blick, en or er nn I BA SPIELTITEL YOUNG I 

eise eingesammelt hast, was Dir nützen kann, oder aber 
auch nicht! Verwende Knopf L oder R, um den MEBIIRLER. 1 Cam 
Gegenstand auszuwählen, den Du benützen willst, STIL ROLLENSPIEL/IABENTEUER 
verwende ihn dann mit Knopf B oder Y. Während des SPIELER EINER 


Spiels kannst Du ebenfalls die Gegenstände wechseln, 
ohne in diesen Bildschirm zu gehen, indem Du wieder 
Knopf L oder R verwendest. 
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magischen und mystischen Fernen 

Ostens zu erleben, wenn Du dieses 
lange-erwartete Super NES Spiel der 
Extraklasse in die Finger bekommst. 

Der Walt Disney Film “Aladdin” ist schnell zu 
einem der erfolgreichsten Zeichentrickfilme 
aller Zeiten geworden und hat auf der ganzen 
Welt die Zuschauermassen in die Kinos 
gelockt. Es handelt sich dabei um ein altes 
Märchen, das von den Abenteuern des jungen 
Aladin erzählt, der sich mutig auf den Weg 
macht, um die Prinzessin Jasmine zu retten, 
die gegen Ihren Willen von ihrem bösen Vater 
gefangengehalten wird. Aladin muß eine lange 
und gefahrvolle Reise durch gefährliche Levels 
auf sich nehmen, um die dem Sultan 
ergebenen und bösartigen Wächter zu 
besiegen. Er hat aber auch Etwas auf seiner 
Seite - die Wunderlampe natürlich und die drei 
Wünsche, die ihm der Dschinni der Lampe 
erfüllt. Jeder einzelne Level ist schon ein 
abgeschlossenes Abenteuer für sich und man 
braucht eindrucksvolles Spielkönnen, um 
erfolgreich weiterzukommen. Die 


I ereite Dich darauf vor, alle Wunder des 


Verschiedenheit der Levels wird immer 
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erstaunlicher, je näher Aladin daran ist, sein 
Ziel zu erreichen. Die Levels werden immer 


komplexer, herausfordernder und 
unheimlicher. 
Die Stadt Agrabah 


Am Beginn seines spannenden Abenteuers 
geht Aladin durch die geschäftigen und bunten 
Straßen von Agrabah. Marktstände säumen 
die Straßen, aber es lauern auch zahlreiche 
brutale Soldaten und Bogenschützen in 
Verstecken, um Dich am Vorankommen zu 
hindern. Sammle so viele wertvolle Juwelen, 


wie Du nur kannst und nimm Dir immer die 
Zeit, nachzusehen, was sich in den Vasen und 
Schatzkisten, die Du auf Deinem Weg siehst, 
befindet. Durchsuche alle Gebäude gründlich 
und nutze die Vorsprünge und Wände, um 
hoch über die Straße zu klettern und dort viele 
interessante und hilfreiche Gegenstände zu 
bekommen. Die Zeit wird kommen, zu der Du 
gegen einen Wächter des Sultans antreten 
mußt, der die Prinzessin gut im Auge behält. Er 
schwingt seinen Krummsäbel gefährlich hin 
und her, aber Du kannst ihn leicht überlisten. 
Dann kannst Du mit der Prinzessin entfliehen! 


Die Höhle der Wunder 
Aladin findet sich eingesperrt in einer Zelle in 
den tiefen Kerkern unter dem Palast des 


„. | 
Er 
Sultans wieder. Dort bietet ihm ein alter Mann 
eine Chance auf die Freiheit an - wenn Aladin 
damit einverstanden ist, ihn auf ein Abenteuer 
in die Höhle der Wunder zu begleiten. Aladin 
stürzt sich natürlich auf diese Chance für die 
Freiheit und nun mußt Du ihn sicher durch 
diese immense, dunkle und schmutzige Höhle 
führen. Du mußt über schwimmende 
Holzstämme balancieren, um einen 
unterirdischen See zu überqueren. Das ist 
ziemlich gefährlich, wie Du Dir vielleicht 
denken kannst, nimm Dich deshalb gut in acht. 
Die Höhle hat viele Ecken und Nischen, die es 
alle wert sind, von Dir durchsucht zu werden, 
um dort wichtige Gegenstände zu finden. 
Verwende die Stalaktiten, die von der Decke 
hängen, um Dich über die zahlreichen 
Stacheln zu schwingen. Benutze die Äpfel, um 
die Fledermäuse unschädlich zu machen, die 
über Deinem Kopf herumflattern. 


Die Höhle stürzt ein 
Gerade als das Ende der Höhle erreicht war, 
streckte Abu den Arm aus und berührte einen 
Edelstein. Nun steht die Höhle kurz vor dem 
Zusammenbrechen und Du mußt Aladin 
gesund und heil aus dem unterirdischen Raum 
bringen, bevor ihm die Trümmer um die Ohren 
fliegen. Das ist eine schwierige Aufgabe, denn 


Du mußt rennen - und der Bildschirm scrollt 
automatisch weiter, es bleibt also nicht viel 
Zeit zum Verschnaufen. Verwende alle 
Fähigkeiten, die Du in früheren Levels gelernt 
hast, um sicher aus diesem Chaos zu 
entkommen. Dann heißt es “Alles an Bord des 
fliegenden Teppichs”. Du stehst vor einem 
haarsträubendem Flug durch den Rest der 
Höhle, während eine riesige Lavawelle dicht 
hinter Dir herrollt. Du mußt auch noch den 
scharfkantigen Felsen ausweichen, die von 
oben und unten in Deine Flugbahn ragen, oder 
Du kannst gleich “Gute Nacht” sagen! 


Sobald Aladin und Abu es geschafft haben, 
sicher aus dem einstürzenden Teil der Höhle 
zu entkommen, finden die beiden heraus, daß 
sie eingeschlossen sind. Doch der listige 


kleine Abu hat die magische Lampe nicht 
losgelassen. Aladin reibt ein bißchen an der 
Lampe und damit beginnt ein weiterer 
spannender Level. Im Inneren der Lampe gibt 
es eine Menge an luftigen Wolken und 
trickreichem Spielgeschehen. Verwende die 
schwebenden Plattformen, Ballons und 
Federn, um durch die zauberhafte Landschaft 
zu gelangen. 


Nun hat Aladin den Dschinni an seiner Seite 
und springt nochmals auf seinen fliegenden 
Teppich. Er verläßt die Höhle der Wunder und 
begibt sich wieder Richtung Agrabah. 
Unglücklicherweise geht Abu plötzlich über 
Bord! Aladin fliegt nach unten, um ihn zu 
retten, aber er findet heraus, daß Abu in eine 
altertümliche Pyramide gestürzt ist. Aladin 
begibt sich sofort ins Innere der Pyramide, um 
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seinen kleinen Freund zu retten. Wasser rinnt 
an den Wänden herunter und macht Dein 
Weiterkommen sehr schlüpfrig, wenn Du durch 


die Verstecke der Pyramide watest. 
Verschwindende Vorsprünge, schwingende 
Ketten und bewegliche Plattformen testen 
jedes Gramm von Aladins Geschicklichkeit und 
Deiner Nerven. 


Aladin verwendet einen seiner Wünsche, um 
sich in einen Prinzen zu verwandeln. Er kann 
nun nach Agrabah zurückkehren und um die 
Hand der Prinzessin anhalten. Aladin und die 
Prinzessin fliegen nun gemeinsam auf dem 
Teppich und sie machen einen kleinen 
romatischen Ausflug vor dem nächtlichen 
Himmel von Agrabah, wo zahlreiche Juwelen 
glitzern. 


Der böse Dschafar, der nun der Meister der 
Lampe ist, zerstört den Frieden und die Ruhe 
des romantischen Beisammenseins des jungen 
Paares. Er verwendet die magische Lampe, 
um Aladin ans andere Ende der Welt zu 
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verbannen. Aber unser Held gibt nicht so leicht 
auf und mit seinem Freund Abu kehrt er auf 
seinem fliegenden Teppich nach Agrabah 
zurück, um Dschafar zu finden und zu 
besiegen und die Prinzessin zu retten. 


Dschafar hat einen letzten Trick im Ärmel und 
wenn Du wieder mit der Prinzessin vereint sein 
willst, mußt Du all Deine Geschicklichkeit und 
Deine Energie dazu verwenden, Dschafar 
endgültig zu besiegen. Diesmal stehst Du in 
einem Duell mitten in einer Flammengrube, die 
Dich zu verschlingen droht, einer bösen 
Schlange gegenüber. 


Wie wird die Geschichte enden? 
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tree 


ighter ist nicht nur schneller, als jemals zuvor, man braucht 


auch eine ganze Reihe von neuen Kampftechniken, um überhaupt 
eine Chance zu haben, der ultimative Champion zu werden. 


SELEGT 


PLAYER 


“or re To 
a 4 


” 


dann seine ganze Energie. 


segelst über die Geschosse Deiner 
Gegner. 


Damit Du nicht andauernd zu Brei 
geschlagen wirst, haben wir hier einige 
nützliche Tips zusammengetragen, die 
Deine Siegesambitionen unterstützen 
sollten. Fast jede Spielfigur hat eine 
Möglichkeit, ihren Gegner ohne viel Mühe 
auszulöschen. Der echte Trick ist es, 
herauszufinden, welche die tödlichsten 
Attacken der einzelnen Kämpfer sind. Was 
nun folgt ist eine Mini-Anleitung, wie man 
einige der mächtigen Kämpfer im Spiel 
besiegen kann. 
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Bisons Eon 
können zerstörerisch sein. 


Der neue Hundert-Hände-Schlag von E. 
Honda ist der zerstörerischste aller 
Angriffe. Der Schlüssel zum Erfolg liegt 
darin, Deinen Gegner mit zwei heftigen 
Attacken benommen zu machen. Während 
sie ein bißchen betäubt sind, kannst Du 
Dich neben sie stellen und mit dem 
Hundert-Hände-Schlag beginnen. Gehe 
auf sie zu, damit sie quer über den Ring 
getrieben werden. Du kannst sie dann 
gegen die Wand drücken und ihnen in 
wenigen Sekunden all ihre Energie rauben. 


Aufgrund seiner Größe ist Sagat nicht die 
schnellste aller Spielfiguren, wenn es um 
Luftkämpfe geht. Doch er macht das wett 
durch die Länge und Power seiner 
schrecklichen Beine. Sagats mächtiger 
Kick ist über viele Levels hinweg von 
größter Effektivität, wenn er richtig benutzt 
wird. Er ist auch der bösartigste Angriff, 
den Sagat beherrscht. Während Du durch 
die Luft springst, kannst Du den Kick 


verwenden, um über die Geschosse eines 
Gegners zu hüpfen. Du kannst aber Deine 
Gegner auch aus sicherer Entfernung 
schwer treffen. Sagats Angriff ist aber auf 
dem Boden am gefährlichsten, denn dort 
richtet er doppelten Schaden an. Sein Knie 
nimmt dem Feind Energie ab, wenn es 
nach oben geht und Du erzielst einen 
zweiten Treffer, wenn Du den Gegner hart 
am Kopf erwischst. Die einzige Person, bei 
der dieser Angriff nicht richtig funktioniert, 
ist Chun-Li. Sie ist so klein, daß der zweite 
Kick meistens über ihren Kopf wegsaust. 


M. Bison ist wahrscheinlich der schnellste 
und bösartigste aller Kämpfer. Neben 
seinem altbekannten Scherenkick und der 
Psycho-Crusher Spezialbewegung ist 
Bisons weiterer gefährlicher Angriff sein 
Schlitterkick. Du verwendest ihn am besten 
in Verbindung mit einem harten Tritt, der 
es Bison ermöglicht, unter fast jedem 
feindlichen Angriff wegzuschlittern und 
beim Gegner Schaden anzurichten, bevor 
er sich zurückzieht. Du mußt nur darauf 
achten, daß Du auch wieder von Deinem 
Gegner wegkommst, wenn Du diese 
Bewegung benutzt. Bison erholt sich etwas 
langsamer und ist daher oft schutzlos, 
wenn ein Gegenanpgriff gestartet wird. 


J r 


Unheimliche Zeichen 


Fahnenstangen 


Te 


Muscheln 
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Geschenke 


Auf die Fahnenstarige 
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SELECT START 


SPIELTITEL PLOK 
HERSTELLER NINTENDO 


STIL ABENTEUER 
Grüne Juwelen SPIELER EINER 


N 


n den Welten von Super Mario All 
Stars sind viele kleine Tricks und 
Kniffe verborgen. Viele davon kann 
man in den spannenden und 
schwierigen Lost Levels finden. Um allen 
Mario Fans ein wenig weiterzuhelfen, 
haben wir vom Club Nintendo viele 
Stunden vor dem Bildschirm verbracht 
und uns mit einem gewissen italienischen 


SED mn RENO Tag 


ui 
zei; 


In Marios Welten sind viele Tricks 
verborgen. 


En Zr ee u us an u me, Sa 


Eee en nr 


Klempner unterhalten. Wir konnten ihn 
überreden, uns einige seiner Geheimnisse 
anzuvertrauen. Also, damit Ihr auch etwas 
davon habt, hier sind einige der Tips, die 
wir von Mario bekommen haben. 


Springe auf die blauen Stufen, um 
durch den Level zu hüpfen. 


WELT 1-1 

Gleich nach dem Start auf diesem Level 
gibt es zwei parallele Reihen von 
zerbrechlichen Blöcken. Gehe unter den 
ersten Block und springe nach oben, um 
ihn zu zerstören. Dadurch erscheint ein 
Stern, der Dich unverwundbar macht. 
Springe hoch und schnappe ihn Dir. 


WELT 1-2 


Im zweiten Teil von Welt 1 gibt es zwei 
sehr nützliche Tips. Springe zuerst auf 
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HELCOHME TO SARP TonHe> 


Du entdeckst eine versteckte Röhre 
in Welt 1-2. 


die blauen Stufen, die sich ungefähr in 
der Mitte des Levels befinden. Du kannst 
nun oben am Bildschirm entlanglaufen 
und den meisten Gefahren auf dieser 
Stufe ausweichen. Der zweite nützliche 
Hinweis für diesen Level betrifft eine 
Warp Zone in die Welt 2, die hier 
versteckt ist. Um in den Warp zu 
gelangen, stelle Dich auf die beweglichen 
Plattformen, die sich direkt vor der Röhre 
am Ende des Levels befinden. Wenn die 
bewegliche Plattform den oberen 
Bildschirmrand erreicht, nimm Anlauf und 
Springe nach rechts, um auf dem blauen 
Vorsprung ganz oben auf dem Bildschirm 
zu landen. Sobald Du Dich auf dieser 
Plattform befindest, laufe nach rechts, 
um eine weitere versteckte Röhre zu 
finden, die Dich direkt in Welt 2 bringt. 


WELT 2-2 
Wenn Du die Hälfte des Levels geschafft 
hast, kommst Du zu einer Röhre, die sich 
mitten in der Luft befindet. Es sieht so aus, 
als ob sie unerreichbar wäre, doch da 
kann man sich auch täuschen. Wenn Du 
ganz am Rand der Plattform stehst und in 
die Luft springst, kannst Du einen 


Springe nach links hinüber, um 
einen weiteren Block erscheinen zu 
lassen. 


a a ae 55 
Q 4 “ “ En = 

Springe vom Rand der Plattform 

nach oben, um einen geheimen 

Block zu enthüllen. 

geheimen Block erscheinen lassen. 
Springe auf diesen und dann nach links 
oben, um einen weiteren versteckten 
Block zu enthüllen. Nun kannst Du auf 
diesem Block stehen und sicher hinüber 
zu Röhre springen. Aber sei vorsichtig, 
denn die böse Pflanze, die so gerne 
Marios verspeist, liebt es 
hervorzuschießen, während Du Dich 
mitten in der Luft befindest. 


En nn 


ee eg 


gap® 
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Triff den ersten Block in der 
unteren Reihe. 


2 
G 


SELECT START 


JUMP ‘N RUN 


INFO 


Road Runner ı IA 
Death Valley 


Rally 
Um das Spiel mit 75 Leben zu v P4 #: 
beginnen, drücke auf dem } 
Titelbildschirm LINKS, SELECT, el 
RECHTS, Y und START 
gleichzeitig. Wenn “Zippety 
Splat” erscheint, drücke auch 
noch auf Knopf X. 


Wenn Ihr zu zweit spielt, versucht doch einmal L 
oder R zu drücken, wenn sich Mario und Luigi 
am gleichen Ort auf der Landkarte befinden. Es 
erscheint ein kleiner Bildschirm. Wenn Du nun 
B drückst, kann einer dem anderen Bruder ein 
Leben wegnehmen, wenn Du Y drückst, kannst 
Du sie wieder zurückgeben. Falls Ihr 
gegeneinander angetreten seid, kann das zu einem 
echten Kampf werden! 


a ee a BATMAN 


Bildschirm erscheint, drücke und halte Knopf L. Gehe aus dem 
Bildschirm, während Du Knopf L gedrückt hältst und gehe schnell = F 5 U ne A % 
wieder in den Bildschirm zurück. Hebe die Zuschußsätze auf 100% an 


und lasse dabei Knopf L nicht los. Verlasse den Budget-Bildschirm Wähle auf dem Titelbildschirm Option 
wieder und lasse endlich Knopf L los. Nun kannst Du 999.999 $ aus und drücke Start. Nun presse auf 


ausgeben. Toll nicht?!! h 
Um noch mehr Landkarten für das Spiel Sim City zu bekommen, wähle dem zweiten Controller OBEN, OBEN, 


“Neue Stadt” aus und wähle eine beliebige Karte zwischen 1 und 999. UNTEN, UNTEN, LINKS, RECHTS, 
Gehe in die Karte und wähle nun das Goto Menü aus. Anstatt Deine LINKS, RECHTS, B und A. Nach der 
Karte abzuspeichern, wähle wieder “Neue Stadt” aus und Du hast . 

i Musik kannst Du feststellen, ob der 


Zugang zu 1.998 verschiedenen Landkarten. 

Trick funktioniert hat, oder nicht. 
Verwende nun Controller Eins und 
gehe auf die Option “REST”. Nun 


— | Es kannst Du bis zu neun Leben 
= ee Ir einstellen. 

- - . ———. Pr 

= 23 Sol: = ee IT 
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ontana hat ein neues Kino 
M in der Stadt eröffnet und 

alle unsere liebsten 
Zeichentrickstars in verschiedenen 
Filmen eingesperrt. Du mußt sie 
natürlich aus ihrer Klemme befreien. 
Wir haben hier einige Tips von den 
berühmten Spielern des Club 
Nintendo Teams, die Dir dabei helfen 
sollten, Buster und seinen Freunden 
die Freiheit zu schenken. 


Verpasse den Ratten einen Tritt, 
um sie zu betäuben. 


y = Ä pe z—— 
Springe ihnen auf den Kopf, um 
eine Karotte zu bekommen. 


“je So 
rm A322 
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TINY TOONS 2 


art 


“Ans 2-93 ooosao 
Achte auf die gefährlichen Boxen. 


Ratten 

Die Ratten kann man auf zwei Arten 
besiegen. Der schnellste Weg ist, sie 
zu treten und ihnen dann auf den Kopf 
zu springen, während sie betäubt sind. 
Die andere Art ist viel einträglicher, 
aber auch gefährlicher. Springe 
einfach einer Ratte auf den Kopf, ohne 
sie zu betäuben und Du bekommst 
dafür eine Karotte. Sei aber doch 
vorsichtig, denn wenn Du sie an einer 
anderen Stelle als auf dem Kopf triffst, 
verlierst Du ein Energieherz. 


Ratten mit Boxen 

Diese Kerle sind viel gefährlicher, als 
die normalen Ratten, die so 
herumlaufen. Neben der Gefahr, daß 
sie Dich verletzen, wenn Du sie 
berührst, werfen sie auch noch große, 
bedrohliche Boxen auf Dich. Um 
ihnen auszuweichen, warte, bis sie 
die Boxen werfen, dann springe nach 
hinten, drehe Dich im Sprung und 
lande wieder am selben Platz. Die 
Ratten können dann wie ihre 
“normalen” Brüder beseitigt werden. 


Steinstufen 
Die verschiedenen Steinstufen 
können Dir in allen Levels Probleme 
bereiten. Auf diesen Treppen fallen 
Steinbrocken, einer nach dem 
anderen, von oben herunter, sobald 
Du die Szene betrittst. Der sicherste 
Weg nach unten ist, am Ende der 
ersten Stufe zu warten, bis der erste 
Felsbrocken anrollt. Wenn er direkt 
hinter Dir ist, springe nach hinten, 
damit Du hinter dem Stein landest. 
Nun mußt Du etwas tun, was 
vollkommen verrückt klingt. Jage dem 
Brocken hinterher, bis Du unten 
ankommst. Wenn Du nahe genug am 
ersten Felsbrocken bleibst, sind die 


0m. geile 


Be weg, wenn die Box auf 
Dich geworfen wird. 


nm ih 


weiteren Steine zu langsam, um Dich 
einzuholen. Es passiert Dir nichts, bis 
Du hinüber zum Ausgang springst. 
Sobald Du landest, solltest Du bereit 
sein, nochmals in die Luft zu 
springen, um den beiden anderen 
Brocken auszuweichen, die quer 
herübersegeln und den Ausgang 
treffen. Wenn Du dort stehenbleibst, 
erwischt es Dich leider auch. 


"++. 
»? 


T Re >: 
Warte am Rand der ersten Stufe, 
bis der Stein anrollt. 


+ DOOR 


Da die Welten in diesem Spiel Mm pp BE öl, 
immer schwieriger werden, je ll LGIEET 
weiter das Spiel fortschreitet, 
wollen ‚wir Dir mit einigen 
Paßwörtern weiterhelfen. 

Welt 11: NIMIHILL 


Wenn Du ein Leben verlierst, mußt 


Welt 25: QAZITORY Du einfach ganz schnell Knopf A, B 
Welt 51: BUGWILLIN und Select gleichzeitig drücken, a A pr 
Welt 77: RINGOXMET dann presse Start, um Deine N\ 


Welt 101: SCOGBBOY gesamte Energie 
Welt 121: QAZIKEBAR wiederherzustellen. 


Hier sind die Paßwörter für dieses schwierige Spiel, bei 
dem viele von Euch große Probleme hatten. 
Level 1 K8BED HWA7 Level 2 JXAH VR6Y 
Level 3 WPXD 4BGO Level 4 D57A GTUO 

Level 5 9FJA TLJA 


Um gleich ins letzte Gebiet des Spiels vorzudringen, gib 
den Code KKKK KKKK ein. 


Gib als Paßwort zv 
Herzerigii “ d 


PROBOTECTOR 


Willst Du eine Levelauswahl für dieses Spiel 
entdecken? Drücke auf dem Titelbildschirm OBEN, 
OBEN, UNTEN, UNTEN, LINKS, RECHTS, LINKS, 
RECHTS, B, A, B, A, dann START. Du hörst nun einen 


Ton. Verwende die Pfeile, um den Level auszuwählen 
und drücke Start, um das Spiel zu beginnen. 

Um einige Extraleben zu ergattern, drücke auf dem 
Titelbildschirm viermal nach oben, viermal nach unten, 
viermal nach rechts und viermal nach links. Dann 
drücke Start. 


Rock CastiWl ‚erz rz, He 

Plant Castle - Kerze, H Kristall, Kristall 
Cloud Castle - Herz, Herz, Kristall, Leer 

Showdown - Kristall, Herz, Kerze, Herz 


Gerficle 


Was? Garfield hat den Weg aus 
dem Labyrinth immer noch nicht 
gefunden. Hier sind die Codes für 
die ersten 20 Levels, um seine 
Rettung zu erleichtern. 
Ta LFBD VCSB 

Q  |TRFF ZFRG 


NGSF QDCZ N 


KCNG TRBD 
LGCK WGRD 

Für die-höheren Stufen dieses TCMF RBCN 
lustigen Spiels geben wir Euch hier NBMF GPBL 
einige Paßwörter als Hilfe: RBCT RCNG 
Stufe 20 XQ1A Stufe 35 TTOT FCRF YBRD 


Stufe 40 BTND Stufe 50 V5K2 SGNG GGLD 
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in Jahr nach dem Sieg über 
Ben Shrocscr sind die Turtles 
entführt worden und nur 
Michelangelo kann sie retten. Doch 
ohne diese Tips kommt er vielleicht 
nicht besonders weit, die von netten 
Leuten vom Club Nintendo an Euch 
weitergegeben werden. 


“non’ T_ WORFRY, 
GArG, 1’M 


on My kHmAmw!::)" 


Die Turtles sind entführt worden. 


Ein kleiner Kniff, der immer wieder 
von großem Nutzen sein kann ist der 
alte Trick mit der wieder 
erscheinenden Pizza. Du kannst ihn 
ins Spiel bringen, um Deine Energie 
und Deine Leben aufzubessern. 
Alles, was Du zu tun hast, ist einen 
Bildschirm mit einer großen Pizza zu 
finden und diese aufzuheben. Nun 
gehe aus dem Bildschirm zum 
nächsten Bild weiter. Sobald der 
Bildschirm umgeschalten hat, gehe 
zurück zur Pizza und auf magische 


STIL ACTION 
SPIELER EINER 


INFO ® 
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Nur Michelangelo kann sie retten. 


Weise ist sie wieder aufgetaucht. Du 
kannst sooft Du willst in den 
Bildschirm zurückkehren und damit 
Deine Energieanzeige auf das 
Maximum anfüllen. 


In den Labyrinthen gibt es eine 
Reihe von Bossen, die Du besiegen 
mußt, um Dich weiter auf den Weg 
durch den Irrgarten machen zu 
können. Jeder Boß hat sein eigenes 


ka Ei u 4 DE u 050 0 EB U 0 55 u 0.80 U 0 50 u. 2 
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Schnappe Dir die Pizza und gehe 
aus dem Bildschirm. 


Angriffsmuster. Wenn Du nicht weißt, 
wie jeder einzelne Feind reagiert, 
könnte es nicht lange dauern, bis 
Schildkrötensuppe aus Dir gemacht 
wird. Der trickreichste Feind ist der 
Cat Burglar, den Du besiegen mußt, 
um noch tiefer in das Spiel 
vordringen zu können und Deine 
Kröten-Freunde zu retten. 


Cat Burglaı 
Der Cat Burglar ist ein böswilliger 
Kater. Er besitzt eine Auswahl an 
Angriffstechniken, die’Dich 
jedesmal tast die Hälfte’Deiner 
Energie kosten, wenn Du 
getroffen wirst; Eine 
Angriffstechnik / des 


N 


Wenn er zweimal springt, rast er 
gleich über den Bildschirm. 
Katers ist eine Faust, die von einer 
Feder nach vorne geschleudert wird. 
Du kannst aber sehen, wenn er kurz 
davor ist, loszuschlagen, denn seine 
rechte Faust beginnt sich zu drehen, 
bevor er über den Bildschirm feuert. 
Die Faust reicht über die ganze 
Länge des Bildschirms und der 
einzige Weg ihr auszuweichen ist, 
sich zu ducken und sie über Deinen 
Kopf wegsausen zu lassen. 
' Ein weiterer Angriff des 
' Katers besteht in seinem 
' Lauf über den Bildschirm. Er 
/ springt zweimal in die Luft, 
| bevor er losrast. Um diese 
| Attacke zu überleben, warte 
bis er seinen zweiten Sprung 
| gemacht hat, dann springe in 
| die Luft und benutze Deine 


wegläuft. Um den Kater zu 
7 besiegen, mußt Du ihm ziemlich 
] nahe kommen und Dich dann 


Achte auf die federnde Faust. 


, Nunchakas, um über seinen Kopf 


Ei, 


NY 
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] zu fliegen, während er unter Dir 


“ 


ne Den WARP ZONEN-Select erkennt 
El NUEWY PER man an den 4 fadenkreuzförmig 
II TREE angeordneten weissen Punkten. 
©) e,, Warpzone 1 : bringt Euch von 
_ = Level 3 zu Level 5. Um diese 
Warpzone zu erreichen ‚fliegt Ihr in 
die weissen Punkte die sich vor dem 
10. Stein befinden. 
Warpzone 2 : bringt Euch von 
X Level 4 zu Level 6. Ihr kämpft 
r Euch bis zu den ersten 
A fallenden Plattformen vor 
und springt auf die Erste.ihr 
lasst Euch mit der Plattform 1-2 cm 
fallen und hüpft dann .Rechts oben erscheint die Warpzone. 
Warpzone 3 : bringt Euch von Level 6 zu Level 8 .Im zweiten Bild 
müsst Ihr Euch den Weg ganz nach rechts bahnen und 
findet dort die Warpzone. 
WICHTIG : Um die zweite und die dritte Warpzone zu 
benutzten, darf man vorher keine andere Zone benutzt 
haben. 
EXTRA - LEBEN: 
6 Extraleben gibt es ‚wenn Ihr im Titelbild das 
Steuerkreuz nach unten und die Tasten A und B drückt 


Level 1 HmrM LhBg Level 16 QXJW hJDq 
Level 2 HPTI hNDJ Level 17 RZJUW LLCt 
Level 3 JNCQ LBer Level 18 RFgf QSCg 
Level 4 JQVm hSDr Level 19 SbMG hBCf 
Level 5 KaGT hhCC Level 20 SGhZ LSC# 
Level 6 KRdV LNDV Level 21 TdQg LhCM 
Level 7 LrFr hhCD Level 22 THaqh LICH 
Level 8 LSXR LJDa Level 23 VfPx ObCr 
Level 9 Mtld hLCZ Level 24 VJId LfCQ 
Level 10 MTPJ LICH Level 25 WogxXq LLDm 
Level 11 MBah hVCh Level 26 WKfV InCZ 
Level 12 NVOK LrCM Level 27 Xhdr NSDX 
Level 13 PChZ hLCW Level 28 XLGR InCcX 
Level 14 PWMGLICH Level 29 ZjNp hhCd 
Level 15 QDgX hLCV Level 30 ZMCn LNDG 


Wollt Ihr die Spezial Zone 
dieses Spiels erobern? Das 
ist ziemlich schwierig, aber 
) wir haben hier zufällig alle 
Paßwörter, die Euch 


Level 2-1 DXNH 
Level 3-1 NJJD 
Level 4-1 SHMC 
Level 5-1 NXRD 


THE 
SIMPSONS 


BART VS, THE 


ACEMUTA 


Um zu einem 
Bonusbildschirm 
zu gelangen, 
gehe einfach \- 
zwischen 2.00 
und 4.00 Ihr ins 
Theater. 


Um in diesem Spiel eine freie 
Levelanwahl zu bekommen, gib den 
Code DDFFI ein, nun kannst Du mit 
Knopf A oder B den gewünschten 
Level auswählen. 
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MASCON 
alles Geld 
Geheimzimmern ein absolutes Muss. Kennt Ihr 
den Weg zu den vier Geheimzimmern? 
Das erste Geheimzimmer: 
 Hüpfe in das schwarze Bild und drücke den B- DIE RINGE 
Knopf. SAPHIRRING 


Das zweite Geheimzimmer: 

Hole den Eimer aus der Küche. Geh ins Bad und n als 
zieh an der linken oberen Schnur. Stell ‚Dich RUBINRING 
unter die Dusche und geh dann ins Esszimmer 

| und drücke beim Kamin den B- Knopf. 

Das dritte Geheimzimmer: 

| Schwimme im Teich ganz nach rechts und geh 

| in den Gang Richtung Schraubenschlüssel. 

| Das vierte Geheimzimmer: > 

| Hüpfe auf die linke Seite des Kastens und DAMONENRING 

| drücke den B-Knopf. 


SAPHIRRING 
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einfacher macht. Hier sind noch weitere Paßwörter, die Du mit dem „» 3 La 
ü : < & 


Namen HELP ME verwenden kannst. 


Abenteuerspiel. Wenn Du am Beginn den Namen HELP ME 
eingibst, beginnst Du mit 10 Leben, was die Sache natürlich 


Hier findest Du alle Level-Codes für dieses trickreiche 


Level 2 
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1. Floor 2. Floor 3. Floor 


1:RPHR 1.PBPM I.PYPL 
2.PHPK 2.ELPY: 2.PMPB 
3.PQPD 3.PCPZ 3.PJPR 3.HHKK 
4.PVPT 4.PGPG 4.PTPV 4.HQKD 
5.PRPJ 5.PDPQ 


5. Floor 


1.HRKJ 
2.HBKM 
3.HLKY 
4.HCKZ 
5.HGKG 


9. Floor 


1.QGDG \ 
2.0ZDC 2.0DDQ 


3.QYDL 3.QKDH 
4.QMDB 4.VPDP 


5.QJDR 


Bremsen wir den Sturm auf die 
Hotline .... hier sind die Passwörter für 
Gargoyle’s Quest Il 


00400021 - 6021000 
40404071 - 7142000 
40404031 - 7162114 
40504061 - 7202117 
40504072 - 7222317 
45514523 - 7242327 
67738925 - 9404549 
67737915 - 9564959 


Mit etwas Glück bekommst Du 
eine Einladung ins Tiny- 
Toons-Raumschiff. r 
Dem Glück kann ta 
allerdings auch u 
nachgeholfen werden! EN 
Du musst eine ungerade NS 
Anzahl an Karotten ag 
sammeln, die gleichzeitig ein Sa 
Vielfaches von 11 ist (also 11, 33, 55, 
77, 44 oder 99). Am Ende des 
— durchspielten Levels erscheint 
dann auf der Landkarte 
das Raumschiff. 


-,s% 
Ganz am Schluß, wenn Du Deinen 
eigenen Schatten bekämpfen mußt, stelle 
Dich ganz außen an die linke Seite des 
Bildschirms und drücke dauernd auf Knopf 
B. Dein Schatten wird Dich vielleicht ein- 
oder zweimal treffen, aber Du solltest 
inzwischen zahlreiche 


Oder noch kürzer: 
Du lässt Dich bei 
Elmyra töten und 
gehst einfach ins 
Raumschiff, das 
auch dann auf der 
Landkarte erscheint. 
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der 


erleichtern, die 
Bereich der Comp 
Videospiele auftauct 


Wenn Ihr ein lie oder 
einen speziellen Ausdruck 
nicht versteht, schreibt uns 
einfach. Wir helfen Euch gerne 
weiter. 


Auflösung 
Die Auflösung wird mit Bildpunkten 
(Pixeln) über den ganzen Bildschirm 
angegeben und zwar in horizontaler 
und vertikaler Richtung (z.B. 640.x 
350 Pixel, das sind 224.000 
Bildpunkte). Je höher die Pixelanzahl, 
desto besser ist das Bild, das man auf 
dem Schirm 
die Auflösu 
Graphikchip. 


Auflösungen 
512 x 224 u 
der Farben, o 
werden kann 
256. Die ko 


me einer Palette 
von insgesamt 32.768 möglichen 
Farben. Die Genauigkeit und Echheit 
einer Graphik hängt also davon ab, 
wieviele Pixel auf dem Bildschirm zu 
sehen sind und wieviele Farben 
gleichzeitig angezeigt werden können. 


ich 8-Bit Rechner 


wurden haup 
verwendet, d.h. die Verbindungen 
innerhalb des Computer bestanden 


aus 8 Leitungen, daher kommt es, 
daß sich ein Byte aus 8 Bit 
zusammensetzt. 


Chip 
Ein wichtiger Baustein eines 
Computers. Jeder Chip besitzt 
besondere Aufgaben. 


Echtzeit 
Unter Echtzeit versteht man die 
Möglichkeit des Computers in einem 
bestimmten Spiel den Ablauf der 
Ereignisse erst im Moment des 
Spielens zu berechnen. Ein solches 
Spiel ist z.B. Starwing für das Super 
NES, in dem jede Spielsekunde neu 
berechnet wird und nicht bereits fertig 
im Speicher vorhanden ist. Der Vorteil 
eines Spiels mit Echtzeitberechnung 
ist, daß sich eine Spielsituation nur 
nach Deinen Steuervorgaben 
Be = und es selten c 


aber nicht gelöscht werden. 
Die Löschung kann nur mit speziellen 


Löschgeräten durch UV-Licht 


erfolgen. 


Das ist ein künstliches Wort [| 
zusammengestoppelt aus ÜJ 
Picture Element (also 
Bildelement). Ein Pixel ist das @ 
kleinste darstellbare Element au S 


em Speicherbaustein kann 
man nichts abspeichern, sondern nur 
herunterladen oder lesen. Der Inhalt 
bleibt immer erhalten. 


Scrolling 
Rollen des Bildschirmes in die vier 
möglichen Richtungen. Je nach der 
Programmierung eines Spiels rollt der 
Bildschirm ruckartig oder weich 
weiter. Hier gilt, je besser das Spiel 
bzw. Programm, desto weicher und 
fließender ist das Scrolling 


Disketten, 
latten und auch 
3 wie z.B. RAMs, 
is werden. 
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Klena) Ce iz 


Hol Marlo 

Ich hätte gerne, wenn es nichts kostet, alle Tricks und Tips von Super 
Mario Bros., Bubble Bobble, Zelda, Skate or die, Tiny Toon, The 
Simpsons - Bart vs. the Space Mutants und Bucky 0’ Hare. Und schickt 
alles an: 

Ursin Jenny, Forch 


Lieber Ursin 

Vielen Dank für den Brief, den Du mir geschrieben hast. Du möchtest 
von sieben Spielen die Komplettlösung, wenn es nichts kostet. Weisst 
Du, ich finde es nicht so gut, wenn der Club Dir all diese Spiele lösen 
soll. Wo bleibt denn da der Spass am Spielen, wenn Du gar nichts mehr 
probieren musst? 

Mein Vorschlag ist folgender: Such Dir doch das Spiel heraus, das Du 
wirklich nicht ohne Hilfe lösen kannst. Ich werde Dir gerne bei allen 
Spielen helfen, bei diesem besonders schweren schicke ich Dir die 
Komplettlösung. Spiele, die Dir im Moment einfach nicht mehr so gefallen 
oder zu schwer sind, kann man ja auch mal eine Weile beiseite legen, 
ohne gleich nur um es zu Beenden, eine Komplettlösung zu verlangen. 
Stimmt's 

Weisst Du, wir wollen den Spielern eigentlich immer nur über die 
nächste Hürde hinweg helfen, damit sie den Spass nicht vor lauter 
Schwierigkeiten verlieren. Wir wollen den Spass aber auch nicht 
verderben, in dem wir einfach alle Lösungen “servieren”. Ich bin sicher, 
Du verstehst das! 

Es grüsst Dich, 
Dein 
Super Mario, Clubpräsident 
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Highscores 

Erinnert Ihr Euch an Peters Brief in der. letzten Ausgabe unseres 
Clubmagazins und an meinen Hilferuf an Euch, wie wir die Highscore- 
Liste wieder attraktiv und gut gestalten könnten? Leider haben wir bis 
zum Redaktionsschluss dieses Heftes noch keine Ideallösung für die 
Highscores gefunden. Darum lassen wir im Moment die Highscore-Liste 
aus dem Heft und überlegen weiter, wie das Problem gelöst werden 
kann. 

Eure Ratschläge sind noch immer willkommen und werden mit in die 
Entscheidung einbezogen! 

Vor einiger Zeit bekamen wir diese phantasievolle Geschichte von 
Dominik Schmalstieg aus Biel zugeschickt. Da steckt unheimlich viel Witz 
und Wissen darin! 

00Y “Im Namen Euer Majestät” oder “Yoshi gegen Doctor Yes” 

Es war Winter und viel Schnee lag auf’dem Schilthorn, als Mario und 
Luigi verschwanden. Als Yoshi’es’bemerkte, ging er soiortszumPöllzei wo 
er das Verschwinden sofort meldete. Aber-inder Polizeistation waren nur 
ein paar Faulenzer da, um zuzuhörefil Also sah Yoshi ein, dass erralleine 
äfbeiten musste. Es zog,sdine Skier an und fuhr ZUToad und der 
Prinzessin, die ein bis6chen tiefer Wöhnten, um bei ihnen Hiliowzu 
suchen. 

Als er dort arikam fand er das Haus leer vor, Eiskonnte nur söhen- wie 
ein schickesfünd fremdes Auto wegfuhr (eiffftypisches Dißiomatenlauto): 
Als er das’sah, war Yoshisd@rzweitdll? ManiorEuigı, Toad uridadie 
Prinzessin waren alle weg. Was konfle er Run nochsintelligentes HUunZ 
Wer Könnte ihm jetzt helfen? Ja; natürlich, wieso klälte er nurnicht vorher 
daran gedachif%, Man musste nuffeinen Helden aus’einem andafen 
Nintendospiel holen! So einfach und nicht daran denken;wie blöd man 
manchmal sein Kann! 

Zuerst versuchte Moshi es bei Link, aberder kämpfte in diesam 
Moment mit Ganon und das dauert immef’sehr lange: Dann probiefl® 
Yoshi es bei Chip,und Chap, aber bei denen war ahine Käse nichts ZU 
machen. Danach bat er Simon Belmont um’Hilfe, Simon hingegen)halte 
seine Peitsche verloren, und ohne sie Könnte ernichtSänfangen2So ging 
es immer weiter, bei’ den Fäuersteins, bei GümezubeilRobin Hood oder 
bei Luke. 

Yoshi fing wirklich/än zu weinen. Ihm wurde immenmehr schwaiiz vor 
Augen, seine Gedanken wurden immennegativer, obWohlrerein 
optimistischer Dinösaurier ist Er fand Keine |desgnehrzum seine 
Freunde zu,reffen, er wusst@ überhaupt nicht, wofänlangen: Rlötzlich 
entdeckt& er ein Plakat von “Terminator 2 in eineniiSchaufenster. Dieser 
Zufall half ihm, eine Idee zu finden. Das einzige Problem, das sich noch 
stellte War, wen sollte Yoshi um Hilfe’bilten? Schwarzenegger war noch 
bei den Dreharbeiten von “The Last Attion Hefe” Stallone bei denen 
seines neuen Bergsteigerfilms, Mel Gibson bei Wamer Bros für Forever 
Young”, und Jean-Claude Van Damme in “Cavale sans Issue Yoshi 
Wollte schon aufgeben, als er sich an Sigourney Weaver erinnert sie 
musste noch frei sein. Ihr. letzter Fllm “The Conquestof Paradise” war 
schon fertig. Also blieb Yoshi nichts anderes übrig als zu Ihnzurgehen: 

Als er bei Miss Weaver ankam, war er sehr erfreut, weil sie ZU Hause 
War undiihn herein ließ. Sie hörte seine ganze unglaubliche Geschichte 
an..,Am Anfang hielt sie ihn für komplett verrückt, aber Yoshi trat 
erfolgreich gegen Sigourmeys starken.Charakteman. Aber weil es schon 
spät War, konnten die beiden ihre Suche nicht Sofort beginnen. Weil 
Yoshi weit weg wohnte, lud Sigourney Weaver ihn ein (My name is.Shi, 
Yo shi). Am nächsten Morgen gingen die beiden neuen Freunde auf die 
Suche nachıden Verschwundenen. Nach vielen Beschwerden und 
Abenteuern kamen Yoshi und Sigourney zu Dr. Yes, den sie trotz seiner 
dipolomatischen Immunität beseitigten. Anschliessend befreiten sie die 
vier Gefangenen und feierten diesen neuen Erfolg während, dem'ganzen 
Rest des Tages. 


Lieber Club Nintendol 

Ich finde Euer Magazin einfach großartig und möchte besonders die 
Nintendo Hotline loben, da sie mir schon bei einigen Problemen geholfen 
hat. Doch nun einige Fragen: 

1. Bei welchen Spielen kann man das Nintendo Scope verwenden? 


| 
Figh 
rwachsene agg 
ighscore oder 
der jeweilige 
japanische, 
es Super Nir 


iele wie S Fight Kinder bzw. 
utal machen? 

il schickt, muß man 
itschicken? 


ische und eine 


. Bitte verö 


ar 
Hallo Mario! 


Diesmal habe ich für Dich eine Geschichte ausgedacht und ich hoffe sie 
gefällt Dir. 

Eines schönen Morgens, als Mario aufwachte, wollte er nach Yoshi 
sehen. Aber sieh, Yoshi war nicht in seinem Körbchen, da hing nur ein 
Zettel auf dem stand: “Hallo Mario, ich habe eine böse Überraschung für 
Dich. Ich, Dr. Wily, habe Yoshi entführt. Du kannst ihn im alten 
Spukschloß abholen.” Mario stürmte wie der Blitz zu Luigi, der 
ahnungslos zu Mario aufblickte. Mario erzählte Luigi sofort die ganze 
Geschichte. Sie machten sich dann sofort auf den Weg und plötzlich 
fanden sie eine Wiese voller Feuerblumen und beide wurden gleich die 
Super Mario Bros. Wenige Augenblicke später stürzten sich die Koopa 
Troopers und Goombas auf die beiden Klempner. Aber Mario und Luigi 
kämpften sich den Weg durch. Im Spukschloß angekommen, standen Dr. 
Wily und der Koopa vor ihnen. Mario sagte zu Dr. Wily “Du gehörst nicht 
in dieses Spiel” und da verschwand Dr. Wily und Koopa verzog sich in 
eine Geheimzone. Mario band Yoshi los und zu dritt machten sie sich 
erschöpft auf die Heimreise. Ende. 

PS: Ich hoffe die Geschichte wird veröffentlicht. 


Hallo lleber Geschichtenschrelber 

vielen Dank für die tolle Story. Leider können wir uns nicht namentlich bei 
Dir bedanken, denn Du hast vergessen, Deinen Namen und Deine 
Adresse anzugeben. 

Das gilt auch für alle anderen, die uns schreiben, bitte vergeßt nicht, 
Euren Namen und die Adresse anzugeben, wir möchten Euch doch 
gerne zurückschreiben und manchmal geht das eben nicht, weil wir nicht 
nissen, wo der Brief herkommt. 


5 ’ 
nicht ganz zufrieden mit der Gestaltung der Spielerprofile, 
Schten wir in Zukunft immer einen kleinen Aufsatz abdrucken, 
ch vorstellt und von Euren Erlebnissen mit Nintendo etwas 
ckt aber bitte auf jeden Fall ein Bild von Euch mit und 
Euer Alter anzugeben. Wir sind schon gespannt auf Eure 
f 


Lob über die Hotline. Wir tun wi 
chmal besetzt ist, kommt man 
ch. Das Ninten ope kan 
Abschußspiele ve den. Das ist rund, warı 
nicht verkauft wird. 1aben ge: Spiele ein 
sind und daß man d [6 zerfaust aı 
den Bildschirm zie ir glaube 
Kampfspiele den Sı machen. | 
auch nach neues Erkenntniss 
herausgefunden dabei helfen, Ag 
abzubauen und schirm abzureagiere 
anderen Me Spielerprofil schic 
jeden s wäre natürlich a! 
n es nicht um konkre 
auch so. Für die Hig 
oto der erreichten Punktezahl e 
anal eine amerikanische 
Super NES, weil es in Amerika 
3 und auch ein anderes Fern 
en das PAL Fernsehsyste 
NTSC (d.h. es wird eine 
hirm abgetastet, als be 
die Grund auch nicht 
ja sche Versi 
einanderhalte 
r im dazuget 
Menge Graui 
Wir wü 
Dein 


Mallc 
vielen Dan 
und auch we 
doch meistens 


an 
nußt Du auf 
gut, ein Bild 
>unktezahlen 
e-Liste ist es 
enden. Es gibt 
ine europäische 
apan eine andere 
tem gibt. Wir hier in 
pan und Amerika gibt es 
e Anzahl an Linien auf dem 
Die Systeme vertragen sich aus 
jander. Die amerikanische und die 
unterschiedliches Design, um sie 
en, denn die jeweilige Ware sollte eigentlich 
Land verkauft werden. Es gibt aber natürlich jede 
e, auch hier in Europa. 

Dir auch noch weiterhin viel Spaß bei uns im Club! 


troms 
Europa 


endo Team 


e Frage an Euch, die sicher auch viele andere Leser in 
azin interessieren würde. Ich habe schon oft versucht, ein 
z.B. Super Tiny Toon Adventures auf ein Videoband 
men. Doch als ich dann das Band abspielte, mußte ich 
cht feststellen, daß nicht der Spielablauf auf das Band 
jenommen war, sondern das jeweilige Programm, das gerade im 
arnsehen lief. 

Gibt es eine Möglichkeit, einen Spielablauf auf Videoband 
aufzunehmen? Wenn ja, wie funktioniert das? Es muß doch theoretisch 
einen Weg geben, oder? 

Euer Leser 

Benedikt Müller, 

Thallern 


Hallo Benedikt, 

es gibt nicht nur theoretisch, sondern auch praktisch einen Weg, 
Nintendospiele auf Videoband aufzunehmen. Du mußt natürlich Dein 
Nintendo-Gerät an den Videorecorder anschließen, denn wenn Dein 
NES oder SNES nur am Fernseher hängt, bekommt der Videorecorder 
kein Signal. Schließe also Dein Gerät an den Videorecorder an und 
suche Dir auf dem Recorder den richtigen Kanal. Dann kannst Du 
problemlos alle Spielvorgänge von Tiny Toons oder Bilder von Mario 
Paint auf Band aufzeichnen. Am besten bittest Du einen Erwachsenen, 
Dir bei der ganzen Prozedur zu helfen. Also, viel Spaß beim Spielen und 
Aufnehmen! 

Dein 

Super Mario 

Club Präsident 
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Biiizezybehör für 
en Euren Game-Boy! 


Nintendo GAME BOY 


